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Agenda 


Czqsc I: Gry ogolnie 

- Czym jest: gra, silnik gry 

- Elementy sktadowe 

Czqsc II: Szczegoty techniczne 

- Warstwy 

- Jak dziata gra 

- Wydajnosc 

Czqsc III: Praca 

- Stanowiska 

- Wymagania 




Oprogramowanie 


Rozrywka 
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Gra 


• Gra sktada s\q z: 

Kodu 


Zasobow 
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Silnik 


• Biblioteka/framework/middleware 



• Kompleksowo wspiera 
tworzenie gier 




UNREAL 

ENGINE 


<JQ> 

CRYENGINE* 
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Elementy: Grafika 


2D lub 3D 





Microsoft 

DirectX 


Wydajne renderowanie wielu obiektow 

Efekty oswietlenia i inne %) penG L. 

Animacje 

Wykorzystanie GPU 


- DirectX lub OpenGL 

- Shadery 














Elementy: Fizyka 


• Fizyka data sztywnego 

- Wykrywanie kolizji 

- Dziatanie sit 

• Fizyka pojazdow, ptynow, 
ciat mi^kkich, ragdoll, 
character controller... 


PhysX* 

by NVIDIA 

Box2Dj£l 






Elementy: Al 


Znajdowanie drogi 
Podejmowanie decyzji 
Zachowania postaci 

Technologie: 

- Automaty stanow 

- Behavior Trees 















Elementy: Skrypty 


J Scripts\triggerbox.lua 

1 function OnObjectEnter (self , object) 

2 if (object: GetComponentOfType ( "vKavolcRigidBody" ) ~= nil) then 

3 

4 — push the object off the floor 

5 object:GetComponentOfType( "vKavokRigrdBodv" ):SetLinearVelocity(Vision.hJcvVec3(0, 0, 

6 

7 — create a particle effect at the object position 

8 local effect = Game :CreateEffeet(object:GetPosition(), "ParticlesWexplosion . xml" ) 

9 

10 — destroy instance when finished playing 

11 effect:SetRemoveWhenFinished(true) 

12 

13 — run the particle effect right away 

14 effect:SetPaused( false) 

15 

16 end 

17 encj 


<1 


1500) ) 


• ...lub edycja wizualna 




□ 

mono 
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Elementy: Dzwi^k, Siec 


• Pozycjonowanie zrodet 
dzwi^ku 3D 

• Efekty, np. pogfos 



• Synchronizacja obiektow 
mi^dzy klientami 

• Serwer/lobby 



f/WO<J 
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Elementy: Narz^dzia 


Edytor, inne... 


testscene.unity - Bootcamp - PC and Mac Standalone 

'©Mb s x 

^ Pivot ^ Local 

► II w 


Layers 

- Layout 

C Came 



.= O Inspector 





Maximize on Play Ci 


Free Aspect 


O Inspector ^Scene 
■ net 


— Hierarchv 

Create » 


Project 


Textured 


► ftCutsceneAnimations 


Camera 
► Soldier 
SoldierFinalPos 
EndTrigger 
HudWeapons 
MainMenuScreen 
Quality Manager 

► Radar 

► SargeManager 

► SoldierTargetHUD 
SoundManager 
SoundObjectManager 

► aquiris 

► beams_columns 


► ft Editor 
▼ ft Fonts 

▼ ft Robustik 

▼ A Robustik-Bold 


font materia] 


Pi font Texture 

► A Robustik-Regular_9 

► A Robustik-Regular_10 

► ,4 Robustik-Regular_12 
to Robustik-Regular_14 

► A Robustik-Regular_14 

► ft Gizmos 

► ft Locomotion System 


0 V Camera 


^ Static 

Tag Untagged 

T Layer ^ 

Ml It t 

▼} Transform 

ft 

Position 



X 17.74164 

Y 3.618703 Z 

17.97578 

Rotation 



X 8.649139 

Y 330.9547 Z 

0.000976S625 

Scale 



X 1 

Y 1 Z 

1 

▼ ■ 7 Camera 


ft o. 

Clear Flags 

Sfcybox 

! 

Background 



Culling Mask 

' Mixed ... 

s 

Projection 

' Perspective 

t 

Field of View 

—ft_ 

36.84956 

Clipping Planes 



Near 0.3 

Far US 

Normalized View Port Reel 


X 0 

Y 0 


W 1 

H 1 





Depth 

0 


Rendering Path 

1 Use Player Settings 

* 

Target Texture 

None (Render T exture) ° 

▼ 'f* W Flare Layer 

ft*. 

▼ to V GUI Layer 


ft 

> V Audio Listener _ 

ft o. 

to V Animation 

ft o. 

to V Color Correction Curves (Script) ft 

Mode 

Simple 

i 

Red 

l^ft ~ ~ fii 1 

Reset 

Green 

■POftftBHi 

Reset 

Blue 


Reset 

Selective 



C urve Resolution 


m 756 


▼ to V Bloom And Flares (Script) 

ft «v 

Mode 

' Advanced 

i 




Intensity 

0.3 


Blur iterations 


3 

Blur spread 

-ft- 

1.188793 




GPU 


Sterownik - 
API: DX, OGL 


Wa rst wy 


Gra 

Silnik 

















Gra - 



Sterownik - 
API: DX, OGL 


Wa rst wy 


Czas 


Gra 

Silnik 
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P^tla gry 


Gra dziata w p^tli 

Renderuje kolejne klatki obrazu 

Ptynnosc animacji mierzymy w FPS 

while(!Exit()) 

{ 

Readlnput(); 
UpdateObjects(); 
RenderFrame(); 

} 


Wydajnosc 


Wydajnose jest kluezowa (na nizszyeh warstwach) 

- J^zyk C++ 

— Specyficzne techniki: architektura komponentowa, 
Data-Oriented Design 

Programowanie rownolegte 


CPU 1 
CPU 2 
CPU 3 
CPU 4 
GPU 
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Praca -Stanowiska 


Game Programmer 

Engine/Tech Programmer 
Graphics/Renderer Programmer 
Gameplay/Script Programmer 
Animation Programmer 
Al Programmer 
Network Programmer 
Tools/GUI Programmer 



Praca - Wymagania 


C/C++ 

Inne jQzyki: Java, Objective-C, 
Flash, HTML, CSS, JavaScript 

jQzyki skryptowe: Lua, Python 

Programowanie obiektowe 

GUI: C#/.NET, MFC, 
wxWidgets, Qt, Win API 

DirectX, OpenGL 

Unity, Unreal Engine 

Optymalizacja, 

programowanie wielow^tkowe 

Programowanie sieciowe 

Systemy kontroli wersji: 
Perforce, Git, SVN 


• Znajomosc platform: iOS, 
Android, X360, PS3, Linux,... 

• Matematyka: algebra, 
geometria 

• Metodyki Agile 

• Pasja do gier 

• jQzyk angielski 

• Doswiadczenie: lata w branzy, 
ukoriczone gry 

/ cv 




Pytania? 
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